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Como dibujantes que aspiramos a realizar cómics te- Fr 
nemos la necesidad de expresar nuestras ideas, sue- 

ños e ilusiones en viñetas y páginas de historieta que 
queremos compartir con los lectores. 
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Te para una mente crea- 


ue Tengamos en mente una 
ferentes sucesos, ac- 
personajes, a veces el pro- 
que se enfrenta el creativo 
9 Siempre se sabe plasmar 
conjunto de ideas que ron- 
"uestra cabeza en un plano 
mo la hoja de una página de 


e 


A veces es difícil sentarse a la mesa de dibujo, y 
empezar a realizar los trazos. Para crear un cómic es 
conveniente hacer una planeación de trabajo. Puedes 
tomar en cuenta los siguientes pasos: 
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Tener una idea para contar una historia 

Planear y escribir un guión. 

Desarrollar personajes. 

Dibujar bocetos de los personajes y pulir su disefio. 
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ARGUMENTO 


la historia que narrará los sucesos empleando 
y dibujos en las viñetas y páginas 
cómic. . 
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Sabes, tengo una gran idea para 


A veces los jóvenes dibujantes y escritores de cómics caen en el error de pensar 
en términos de argumento para expresar una idea, piensan más en las acciones 
e imágenes y en todas las situaciones que vivirán sus personajes, pero no tienen 
un concepto claro de la historia que quieren realizar, así como del tema que se 
tratará, e invierten totalmente los tres pasos del Tema, Premisa y Argumento. Es 
esto influir en la historia porque no tiene un curso natural. 


¿En serio? 
¿De qué trata tu 
historia? 


realizar un cómic. 
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Será un gran cómic, habrá hé- 
roes, acción, suspenso, batallas 
y explosiones por todos lados, 
chicas lindas y escenas muy alu- 
cinantes, todo un boom. 


deas son construcciones dentro de 
stra mente referidas a la percepción, Y, 

maginación o al pensamiento. Un có- 

omienza siendo una idea que necesi- 


ser explorada y desarrollada. 
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s ideas pueden venir de dibujos y bocetos 
ales. Estos sencillos bocetos están 
eferidos a los conceptos claves de la 
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Un dibujo hecho rápido y espontáneo no sólo dará dibujos frescos, sino incluso 
ideas frescas. Por eso debes darte un poco de tiempo para sentarte a dibujar sin 
presiones y sin pensar sobre las reglas básicas del dibujo, sólo siéntate a jugar 
con tu imaginación y que el lápiz corra libremente sobre la hoja del papel, no sólo 
lo encontrarás relajante, sino que también lo disfrutarás mucho y las ideas por sí 
solas saldrán a través de estos trazos. 
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También nuestro personaje deberá coin- 
cidir con el tiempo, el lugar y la situación 
que se está viviendo. 


El siguiente dibujo es un ejemplo del 
personaje que está viviendo la situación. 
Está vestido conforme a las acciones y a 
la época del dibujo anterior. 


El objetivo del "tema" será resumir en una palabra 
lo que trata nuestra historia, no es necesario que 
sea algo grandioso, sino algo que necesites contar. 
Observa los siguientes ejemplos: 


Usaré mis conocimientos y recursos 
para ayudar a las personas desam- 
paradas y desprotegidos. 
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El tema gue trata el dibujo en una sola pal a: 


bra es "Libertad". 
Me gusta ir al campo, ya que 
me libera totalmente de 
la presión de la ciudad y el y 
estudio. 


Y 


De alguna manera saldré de este 
calabozo y haré pagar a los res- 
ponsables por todos sus crimenes. 


Practicaré todos los días para mejorar mi 
estilo de juego y así poder llegar a jugar 
profesionalmente. 
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AMPLIAR NUESTRO 
CONOCIMIENTO DEL TEMA 


Entre más se conozca y se profundicé en el conocimiento del tema, más se 
podrá hablar de él. La investigación y documentación es algo vital para contar 
y crear historias, ya que esto nos darán ideas más sólidas y maduras, se com- 
prenderán más nuestros personajes y se determinarán escenarios creíbles. 
Por eso el dibujante y escritor de cómics siempre deberá mantener un hábito 
de lectura, ya que esto ejercitará nuestra imaginación. 
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bas; нага cónics tienen un fin y un objetivo. Como los dibujantes somos obser- 
vadores del mundo , tenemos un particular punto de vista, tomando una posición t 
a determinados temas, para dar una expresión personal sobre el asunto que estamos 
hablando: no es necesariamente una verdad absoluta. | 


_ mento, ya que determina una conclusión personal del autor. El propósito de la historia 


y La Premisa es una propuesta que damos por cierta y que constituye la base del argu- 


En la Premisa establecemos una relación causa efecto, en donde se 
desarrollará una situación y se definirán los personajes, el conflicto y 
su resolución. Observa los ejemplos y compáralos con los anteriores. 


La büsqueda de la Justicia no será fácil, 
habrá que superar muchos obstáculos y 
habrá distintos criminales que tratarán de 
impedir mi objetivo. 


La Libertad que tengo ahora la con- 
seguí a base de sacrificar muchas 
cosas, la vida en la ciudad y el aje- 

treo de todos los días. 


He logrado escalar una fuerte po- 
sición en la alta sociedad, así mi 
Venganza llegará a mis enemigos de 
manera inesperada. 


He practicado todos los días para lo- 
grar mi autosuperación, es cuestión de 

tiempo para que juegue profesional- 
mente en la liguilla. 
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Las situaciones que envuelven a los personajes refuerzan la palabra del tema 
central, así la historia tomará una dirección natural y el lector podrá identificar 
de qué trata la historia dentro del cómic. 


BUSCANDO IDEAS PARA UNA HISTORIA 


szá la pregunta más frecuente al em- 
zar a realizar una historia es: 


z dónde obtener las ideas para una 


ra encontrar la respuesta la podemos 
dir en dos partes: 


> primero que debemos reconocer es 
gue no existe nada parecido a una au- 
sencia de ideas, el flujo siempre es infi- 
to, ya que ninguna idea es mala. 


1. Necesitamos mantener el flujo de ideas, así que siempre mantén 
un cuaderno de apuntes a la mano y siempre escribe todo lo que ten- 
gas en la cabeza, trata de ser espontáneo para que las ideas lleguen 
de manera natural. 
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zn nuestro cómic los personajes que 
iciparán en la historia deberán 
ser llamativos y con personalidad. 
Las ideas para nuestra historia pro- 


cerlos bien, ya que la historia gi- 
rará de acuerdo a su particular for- 


Podemos considerar la creación de un conflicto en base 
al contraste con la personalidad del personaje con la 
Situación y eventos que lo rodean. 


Por ejemplo, imagina un joven estu- 
diante que ha vivido toda su vida en 
el campo, su personalidad será tran- 
quila y amable. 
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Кып Y que fue admitido еп la universidad que se en- 4 
Gas: cuentra en la ciudad más agitada, dinámica y rui- 
dosa que jamás se ha visto. 


ra imagina el conflicto. El 
m estudiante campesino tie- 
se cambiar su modo de vida 
guila para mudarse a la ciu- 
donde podrá continuar sus 
os, pero deberá enfren- 
z todos los días con el ritmo 
ado y ruidoso de la ciudad. 
esta persona no será fácil 
será sortear muchos obstá- 
s para poder alcanzar su ob- 
ю. Ahí tenemos una historia 
en base a un conflicto a 
is del contraste, personaje 
iación que lo rodea. 
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Cuadro > 


Е! Guión es nuestra historia narrada y escrita. Ahí nues- 
tros apuntes nos darán una descripción de las imágenes 


y dibujos que se realizarán en cada vifieta de una página 
de cómic. 


Describiremos la historia y las situaciones que envuelven a los personajes, así 
como las aptitudes y expresiones que deberán tomar, su forma de vestir, las 
acciones que realizarán, los diálogos de los personajes y el tipo de globo para 
cada diálogo, el fondo, si las acciones suceden de día o de noche, etcétera. 
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Observa el siguiente ejemplo. 
Pág. 1 


Cuadro 1 
Close up del rostro del protagonista en una aptitud 
seria mirando al horizonte. 


Cuadro 2 

Plano americano del protagonista, en la misma apti- 
tud seria. Ahora vemos que es de día con algunos edi- 
ficios en el fondo. 


Cuadro 3 

Médium shot de la espalda del protagonista, mirando 
ahora al cielo. Podemos ver una nave flotando casi 
por encima del personaje. Poner algunos edificios de 
fondo. 


Cuadro 4 

Escena en top shot del protagonista ahora elevándo- 
se con velocidad por encima de la ciudad que se ve al 
fondo. La actitud aún sigue siendo seria pero firme. 
El personaje debe verse de cuerpo entero. 


Cuadro 5 

Un acercamiento a las compuertas de la nave que se 
encuentra por debajo de la misma, ahora se están 
abriendo dejando ver parte del interior. 


= Con esta descripción que se lee en el guión el dibujante tiene la suficiente 
información para dibujar una página de cómic. 
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El resultado final, al ver cómo el dibujante traduce un guión descrito en palabras 
en dibujos, se debe a la imaginación, ya que la descripción de las escenas se tie- 
nen que visualizar en la mente, porque el dibujante debe tener hábito de lectura 
para ejercitar la imaginación y el poder de la visualización en palabras escritas. 


En el ejemplo anterior vimos una descripción de las tomas a dibujar en cada viñeta. 
Explicaremos cada estructura gráfica del encuadre, ya que en los guiones hay una 
descripción del tipo de toma a dibujar en cada viňeta, y que servirá cuando necesites 
escribir un guión o leer uno para dibujarlo. 


Toma que permite acentuar solamente una parte mínima del rostro. 


Un encuadre que permite indi- 
_ personaje en la toma. 
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el desarrollo de nuestra historia descrita en el guión, se deberá contar con 
"es elementos esenciales: 


El principio. 


Un desarrollo. 
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La suma de estos tres elementos 
conformará una estructura que se 
llamará Paradigma, cuyo significado 
es creencia. 


En la creación de nuestro Paradigma nos llevará a contar una historia con 
un atractivo universal, descrita en el ejemplo de una sola frase o palabra, 
así como los personajes, sin importar el estilo o género para dibujar los 
personajes, ya sea estilo manga, caricatura o estilo serio, deberán provo- 
car una fuerte identificación con el püblico lector. 
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Cuando nuestra historia se presenta al lector debemos proporcionarle la ma- 
yor información básica posible para enganchar al lector. Claro está gue no 
debemos revelar demasiada información para gue el lector conforme avance 
en la historia descubra otros elementos que Ja envuelven y también a los per- 
sonajes, y de esta forma los podamos sorprender 


> 
$ 
© 
№ 
e 
e 
e 
o 
e 


500000000 


Al comenzar a leer la historia, la información básica que debemos propor- 
cionarle al lector es: 


El elemento que deberá capturar el interés del lector. Recuerda el ejemplo 
de simplificar esto con una frase sencilla y directa para partir de ahí con el 
resto del desarrollo del cómic. 
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DÓNDE OCURRE 


Es importante definir el lugar e donde se desenvolverá la historia, ya que será 
el telón que nos ayudará en el aspecto visual. El lugar puede ser en cualquier 
parte del mundo o en un lugar ficticio, o en cualquier época histórica. Es impor- 
tante contar con documentación para poder dibujar los fondos y escenarios. 
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CUAL ES EL GENERO Y ESTILO 


x ji nuestr a histor o ia será de estilo realista, manga o caricatura, y si será de 
cc fantástico, romántico, terror, comedia, etcétera. 
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tor, idad de éstos, si son serios, 
duros, simpáticos, amistosos, determinados, etcétera. 
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EL DESARROLLO DE LA HISTORIA . 


Nuestra historia puede comenzar con una consecuencia de algo que 
sucedió mucho antes del comienzo. A esto lo llamaremos Principio o 
Presentación. 
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Esta Presentación nos dará la información básica para dar comienzo al 
cómic y puede proporcionarle al lector una interrogante que se resol- 
verá conforme prosiga la historia. 


En el siguiente ejemplo mostraremos 
con imágenes el desarrollo de una sen 
cilla historia para poder explicar este 
punto, y así guiar a los jóvenes dibu 
jantes de cómics. 


PRINCIPIO 


En el Imperio del Sur la guerra ha de 
vorado pueblos enteros. El Emperado 
Negro no se detendrá hasta domino 
toda la región. ¿Habrán perdido la es 
peranza los pobladores de esta devas 
tada tierra? 


Esta es la historia de un joven campe 
sino que llegó a convertirse en un grar 
héroe para salvar las tierras del sur 


Por lo general, en las primeras páginas de un cómic se emplean 
l imágenes muy impactantes o con un gran contenido para poder 
enganchar al lector. 


Ya que si nuestros dibujos tienen un gran atractivo y calidad, 
llamarán poderosamente la atención del püblico y entonces po- 
demos contarles una historia. 
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ACTIVAR EL DETONANTE \ 


Después del Principio y Presentación, debemos contar con una Activación del 
detonante. Este elemento es el que pone el movimiento a la historia, algo suce- 
de y la trama se pone en marcha en ese momento, con una acción específica o 
a través de una línea de diálogo. También se puede construirse poco a poco una 
situación incorporando diálogo y acción hasta que la historia arranque. Observa 
el ejemplo. 


Е! malvado Emperador Negro ordenó asesinar Su hijo llegó demasiado tarde 
a Héctor, el Sabio, por ensefíar a su pueblo para impedirlo. 
cómo defenderse del cruel tirano. 


¡AAAAGGHH!! 


Nuestro personaje no puede revelarse sin la existencia de un conflic- ren ۳ ' 
_ to, y éste carecerá de sustancia sin aquél. En el comienzo de la histo- Sree: * 

ria, deberá resultar evidente que nuestro personaje no puede con su aD NE 
Situación actual, tendremos así el disparador. CAE да 
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Tu muerte no será en vano, Padre, yo continuaré con 
la obra gue no pudiste concluir y liberaré a nuestro © 3 
pueblo de la cruel tiranía del Emperador. nm. s 


FIN DEL PLANTEAMIENTO 


Para darle un sabor dramático necesitamos que la historia no se desarrolle de for- 
ma tan lineal. Requerimos de una acción que dé un giro inesperado para cambiar el 
rumbo en el desarrollo.de la historia y que el personaje cree nuevas aptitudes y un 
compromiso mayor, así como mostrar distintos escenarios. 


Deberás ocultarte por un tiempo. Escuché que los Me refugiaré en el bos- 
soldados te están buscando para acabar contigo. que y ahí organizaré un 
grupo de resistencia. 
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CONFRONTACIÓN 


Es la parte de la historia que tiene más peso. La esencia del drama es el conflicto y 
una vez que el objetivo de nuestro protagonista queda ya claro y definido, parte del 
trabajo del guionista es crearle obstáculos, para alejar al personaje de su objetivo 
y hacer que el conflicto crezca. La historia en nuestro cómic no deberá avanzar muy 
rápido ni muy lento. 


Es 
< 


=) joven campesino pudo organizar un pe- 
seño ejército de rebeldes y poco a poco 

s victorias comienzan a darles esperan- 
za a los pueblos del sur. 


La victoria cada vez está más cerca, pero 
aún son muchos obstáculos que hay que ven- 
cer y el precio a pagar es muy alto. 


LA RESOLUCIÓN 


La intensidad del conflicto ha crecido y llega el momento cuando el protagonista 
deberá en un ültimo intento lograr sus objetivos. Aquí es el clímax de la historia. 


Tu reinado de terror termina aquí, 
ahora pagarás por lo que le hiciste a 
mi pueblo y a mi Padre. 
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El final deberá contar con fuerza; además de completar la historia y darle la in- 
formación concreta de lo que sucedió con los personajes. 


Es tiempo de reconstruir nuestros hogares y 
nuestras vidas. Ahora que la paz ha llegado 
nuestro héroe puede regresar a salvo con su 
familia. 


La guerra ha terminado, así como el te- 
rror, el Emperador Negro y su malvado 
ejército fue derrotado. 
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Cuando es hora de dibujar nuestro cómic 
es importante conocer el mane jo de la se- 
cuencia. De esta forma podemos contar 
historias con el manejo de imágenes 
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Entendemos como secuencia como una continuidad, una sucesión ordenada. 
En el cómic se definiría como una serie de planos o escenas unidas de ma- 
nera ordenada para contar una historia. Si dibujamos una escena tendre- 
mos una vifieta, cuando unimos dos viňetas tenemos una secuencia. 


Es importante respetar la forma de lectura que tiene el páblico lec- : 
tor. La secuencia deberá ser ordenada y no crear confusión en la 

lectura. Observa el sencillo ejemplo en donde se muestra la manera 

común al formar una secuencia. 


+ 


Las imágenes puestas en un orden de lectura que unan las accio- ; 
nes de una imagen de una vifieta con la otra pueden contarnos 
una historia, inclusive, sin la necesidad de emplear diálogos. Lo 
importante es saber respetar el orden de lectura y la intensidad 
que queremos emplear en las imágenes y sus acciones. 


r 


Las acciones y movimientos de los personajes mezclados con una 
buena secuencia dinámica crearán páginas de cómics tan llamativas 
que el lector podrá quedar atrapado por las imágenes y la historia 
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Cuando una página contiene bastantes viňetas, el ritmo de la his 
toria se tornará rápido y ágil, denota más acción y movimiento. 
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* Se debe cuidar a la hora de agregar demasiadas viñetas en nuestra 
página para no saturarla y que el lector no se confunda con tanta in- 
formación en las imágenes. 


Cuando reducimos el nümero de vifietas en nuestra página, el ritmo 
de la historia se tornara más lento. La acción no es mas ágil, pero las 
imágenes toman mayor fuerza e impacto 


De manera que una página con menos secuencia nos permitirá 
de alguna forma conocer más los personajes, cómo actüan, 
cual es su personalidad y profundizar más en la historia. 
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Vamos a revisar algunas de las consideraciones - 
básicas en las páginas de cómic, historieta o man- 
ga, una de estas consideraciones es la lectura. 


Del mismo modo que al leer un texto se tiene un 
orden, hay uno para la lectura de una página de 
historieta. Este orden depende del lugar de ori- 
gen de la historieta en cuestión. El orden en que 
se lee la página de historieta afectará la posi- 

ción de la misma. Los órdenes mas comunes son ei 
oriental y el occidental. 


Nosotros como occidentales estamos acostumbra- | 
dos a leer un texto o una historieta de izquierda a 
derecha y de arriba abajo. La página de historieta 
de la izquierda está dispuesta de este modo. Si 
dibujamos historieta para occidentales es mejor 
utilizar esta forma de contar una historia. 


En Oriente, por el contrario, se lee una página de 
historieta de derecha a izquierda, como en la pá- 
gina de la derecha. Si eres aficionado al manga 
te habrás dado cuenta de esta forma de lectura 
que si bien puede parecernos rara, se ha hecho 
bastante popular dada la difusión del manga en 
nuestro país. 


Como puedes observar, estas dos páginas están 
volteadas una con respecto a la otra. Las dos son 
correctas, pero una se lee con el sistema occiden- 
tal y la otra con el oriental. 
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de este modo queda la página terminada, a la que hemos de ja- 
do en lectura occidental. De este modo la lectura es correcta. 
Si lo quieres leer de derecha a izquierda, no tendrá lógica. 


EL STORY BOARD 


Lo primero que tenemos que 
hacer para contar una historia 
es tener una historia. Para de- 
cir que tenemos una historia no 
basta con conocerla, hay que es- 
cribirla. Como estamos hablando 
de historieta veremos de forma 
básica cómo se escribe un guión 
de historieta. En ésta las his- 
torias se cuentan por medio de 
textos, escenas, globos y anota 
ciones 


Las escenas describen lo que 
está pasando. Por ejemplo, en la 
primera vifieta de esta página, el 
escritor anotaría algo así: 


Una muchacha camina solita 
ria, se le observa de espalda 
de modo que no podemos ver su 
rostro, sostiene una espada en 
su mano izquierda 


Los globos contienen los diálogos de los 
personajes. También pueden tener sus pen- 
samientos y se representan de maneras 
muy variadas, dependiendo de lo que quie- 
ran expresar 


Explicaremos los demás términos más ade- 
lante, aquí nos interesa definir lo que es un 
story board 


El story board lo podemos empezar a rea 
lizar cuando ya tenemos nuestro guión ter- 
minado. Por eso comenzamos por explicar 
eso. El story board es contar por medio 
de dibujos muy básicos lo que el guión dice 
que está sucediendo 


El story board es necesario y se 
utiliza también en cine y en te- 
levisión. Cuando se tiene el guión 
se precisa de visualizar de algün 
modo lo que está escrito. Aquí en- 
tra el trabajo de un dibujante que 
interpreta lo que lee y lo traduce 
en dibujos situando a los persona- 
jes en tomas y vistas que conside- 
re apropiadas para expresar de 
una mejor manera lo que cuenta la 
historia. 


En historieta, que es lo que esta- 
mos estudiando, el story board no 
es menos necesario que en cine o 
televisión. Se usa porque general- 
mente las historias están pensadas 
para una determinada cantidad de 
páginas que pueden ser 8, 16, 24, 
32,40, etcétera, esto es, por múl- 
tiplos de ocho. Entonces, si tienes 
que contar una historia con 84 
escenas y te dan 32 páginas para 
contar esta historia, ¿cuántas es- 
cenas o cuántas viñetas tienes que 
poner por página? De momento po- 
dría parecer un simple problema 
de aritmética, pero es un poco más 
complicado que eso, ya que quizá 
alguna escena requiera una pági- 
na completa. En ocasiones hay una 
cara en toda una página y lo único 
que dice es... adiós, o algo así y no 
es que sea incorrecto, puede que 
la historia lo pida así. A veces una 
escena muy importante ni siquiera 
tiene texto, para esto existe el 
story board 


Lo que observas a la derecha es un 
story board de una secuencia que 
inicia en la página anterior. Puedes 
notar qué está sucediendo con tan 
sólo mirar los pequeños monitos. 
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Е! story board tiene la ventaja de 
hacerse muy rápido y no necesaria- 
mente en grande. Lo mas comün en 
historieta es hacer dibujos muy pe- 
quefios, a veces son tan burdos que 
sólo el que los dibuja sabe qué es lo 
que representan, y te permite equi- 
vocarte. En un story board puedes 
contar la historia usando páginas 
completas o varias viñetas para una 
misma acción sin importarte si te 
va a caber o no en las páginas que 
necesitas para contar la historia 
y a medida que te acercas al final 
ver si podrás llegar al desenlace sin 
que te sobren o te falten páginas. 
Si al terminar el story board suce- 
de esto, lo revisas, corregir es muy 
fácil. Si te faltan páginas eliminas 
las viñetas que te parezca que so- 
bran o si hay una página que tiene un 
sólo dibujo le puedes añadir uno o 
dos más con el fin de que el final del 
guión corresponda con el del dibujo 
en la historia. Si por el contrario te 
sobran páginas es más fácil aún, lo 
que hay que hacer es dibujar más 
viñetas en donde te parezca que hay 
saltos secuenciales o donde sientas 
que la historia no se entiende co- 
rrectamente. Al dibujar más viñe- 
tas puede ser más claro, "una ima- 
gen dice más que mil palabras”. 


La secuencia que ves a la derecha 
consta de cinco páginas y es muda. 
Dado que casi todo es acción, la 
historia se cuenta por medio de las 
imágenes. El story board se dibujó 
en un rato a partir de una idea muy 
simple. Usando estos dibujos te- 
nemos una idea bastante clara de 
lo que queremos. Otra ventaja del 
story board es que no se necesita 
detalle. Es más importante la idea 
que la realización. 
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Antes de continuar con la hechura de 
nuestra secuencia, es importante re- 
cordar el disefio de personajes. Como lo 
revisamos en DibujArte Book en edicio- 
nes anteriores, se estudia el personaje 
en todos sus ángulos, sus proporciones 
y medidas, los detalles de su vestuario 
etcétera, con el fin de no mentir al re 
petir al personaje en muchos dibujos, 
sino que se conserve el parecido y no 
haya errores de decencia 


Cuando hemos acabado el story board po- 
demos empezar a bocetar las páginas como 
van a quedar al final en páginas grandes. 
El story board nos sirve como guía. Aquí 
hemos afinado la idea y los bocetos son 
más precisos. La escena se trata de una 
chica caminando solitaria que está siendo 
acechada por un enemigo. Ella lo presien- 
te en el aire. En la segunda vifieta’ (aquí a 
la izquierda) hemos omitido el detalle de 
la figura, ya que lo que queremos destacar 
es la importancia del fondo. Esta viňeta 
es alargada y la figura es muy pequefía, 
porque en la primera vifieta aparece ella 
de espalda. Por lo que sabemos de ella 
no conocemos dónde está. El fondo en la 
segunda viñeta nos sitúa en un lugar, en 


este caso una calle solitaria, y nos coloca dentro de 
la historia. Por eso la importancia de dibujar esto con 
detalle. Al dibujar historieta nunca menosprecies la 
importancia de los fondos. 


En la primera viñeta colocamos la figura al centro 
dejando aire a la derecha e izquierda de la misma, 
de este modo la atención es dirige ünicamente a la 
figura. 


En estas viñetas observa cómo intercalamos una figu- 
ra completa (F) entre dos acercamientos (A), de este 
modo se logran equilibrar estas tres viñetas colocan- 
do pesos iguales en los extremos. Observaremos más 
ejemplos en las siguientes páginas. 


En esta página el enemigo aparece sübitamente sorprendiendo a la chica, quien es 
desarmada y atacada rápidamente. Aquí también usamos el principio de equilibrio 
en tres viňetas en particular (abajo). Observa que el personaje masculino se mueve 
hacia la izquierda y deja aire a la derecha. La vifieta del centro tiene igual de aire 
en ambos lados y la vineta de abajo se mueve a la derecha y deja aire a la izquierda. 
Como se observa en el diagrama, los pesos visuales se equilibran dando una aparien- 
cia agradable a la página. 
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La narrativa visual en esta página tiene el objetivo de 
crear suspenso y tensión en el lector. Para crear esta 
tensión se hizo en esta página una toma a los pies, una 
a la espalda del personaje y una general (como lo in- 
dica la flecha). Como verás, estas tres tomas alargan 
el momento en que el personaje que somete se acerca 
al sometido. Al alargar el momento y dibujar tomas 
incómodas, como los pies o la espalda se crea cierta 
agonía, lo cual es precisamente lo que queremos ex- 
presar en esta página 
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Esta página tiene más acción que las an- 
teriores, ahora en vez de dar una impre 
sión de suspenso o tensión lo que queremos 
es que esta página sea más dinámica. Para 
esto buscamos que cada viñeta señale a la 
que le sigue. Por ejemplo, la viňeta 2 por 
medio de la espada sefíala a la 3, la cual 
nuevamente por medio de la espada seňa- 
la a la 4. De este modo cada vifieta busca 
seňalar a la siguiente por medio de algün 
elemento. Esto no sólo es aplicable para 
páginas con acción, sino en cualquier tipo 
de vineta 


Observa que en esta página se usa un eje para 
dividirla en dos partes. Por medio de este eje 
podemos darnos cuenta de que la viñeta de 
abajo no está bien centrada. Esto lo corregi- 
remos en la calca final al definir las páginas. 
Esta secuencia queda en continuación, pero se 
entiende que comienza una confrontación. 


Como puedes ver, es necesario ensayar algunos 
dibujos que se nos dificultan en hojas aparte 
antes de pasarlos al boceto de la página defini- 
tiva. El trabajo en la historieta es mucho. Si se 
quiere trabajar con buena velocidad, se nece- 


sita todo un equipo donde tres o más hacen ta- 
reas distintas como escribir, dibujar, entintar 
y corregir. Si quiere hacer todo el trabajo una 
sola persona, aparte de desgastante, puede Ile- 
var meses acabar un solo námero de uno regular 
de 40 a 80 páginas. Dependiendo de la calidad 
de factura, de la de viňetas y de la velocidad 
del dibujante puede tomar incluso años. 


A continuación la secuencia final queda así: 
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Cada vez que dibujes 


la intención de cada vineta y de la página en general. Te darás 
tiempo están conectadas entre sí. 
una secuencia, recuerda aplicar los principios de los que hemos hablado. 


cuenta de que tiene muchas vifietas. Cada página tiene su principio y su 
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fin y al mismo 


tament 


El cómic en nuestro vecino del norte, la historieta aquí en México, el manga en Ja 
pón, el tebeo en Espaňa son diferentes modos de nombrar a una serie de personajes 
que por medio de globos nos cuentan una historia. Dibujar estas historias con un 
mismo personaje en diferentes ángulos, con variadas expresiones en diferentes 
paisajes, interactuando con otros personajes u objetos es un gran reto para todo 
dibujante. Este reto debe ser una motivación para ti que gustas del dibujo. Espera 
mos que este nümero te sea de utilidad, y hasta la próxima. 
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